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Pada sesi perkuliahan Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 
menggunakan software Flash ini kita menggunakan versi Macromedia Flash 8 
Profesional.  
Berikut disajikan tampilan awal Macromedia Flash 8 Profesional. 
 
Pada bagian Create New pilih Flash Document 
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toolbox menu timeline Color 
Mixer 
Action panel Properties panel stage 
Library 
panel 
Lasso Tool Line Tool 
Oval Tool Rectangle Tool 
Ink Bottle Tool Paint Bucket Tool 
Selection Tool 




Eye Dropper Tool 
Subselection Tool 
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Langkah untuk mengubah background dapat dilihat pada properties, 
background, kemudian pilih warna 
 
Sehingga tampilan menjadi 
 
Untuk membuat tampilan di stage terlihat, bisa di klik di bagian atas kanan. 100% 
diganti dengan Fit in Window 
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a. Dengan fitur gambar yang sudah ada di tool 
Contoh: menggambar bola 
Pilih warna di stroke tool (tanpa stroke) 
 
Fill tool pilih radial 
 
Klik Oval tool 
10 | P a g e  
 
 
Gambarkan obyek pada stage 
 
Klik Ctrl dan Enter secara bersama sama 
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b. Dengan brush tool 
Contoh: menggambar bunga 
Klik brush tool 
 
Pilih brush size di bagian bawah 





Warna fill color 
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Gambarkan bungan dengan menggoreskan brush tool ke stage 
 
Klik 2 kali pada layer 1 untuk mengganti nama layer 
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Tulisan layer 1 diganti bunga merah 
 
Klik insert layer 
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Ganti nama layer 2 menjadi bunga putih 
 
Kemudian gambar bunga putih dengan mengganti warna fill color dengan 
warna putih 





Berikan pemanis warna kuning di atas bunga berwarna kuning di layer 3 
(insert layer terlebih dahulu), dan namai layer dengan nama kuning 
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Tambahi dengan pemanis di atasnya dengan warna lebih tua dari warna 
kuning di layer berikutnya 
 
Hiasi dengan batang dan daun dengan langkah serupa. 
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Tampilan yang seperti ini tidak masalah. Klik di layer batang, seret ke bawah 
sehingga urutan layer berubah. Dan tampilan gambar menjadi 
 
Berikan daun di layer yang baru 




Gambar daun dan atur layer sehingga tampilan menjadi seperti ini 
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Kemudian tes movie dengan klik tombol Ctrl dan Enter secara bersama-sama 




Coba Gambarlah obyek lain sesuai dengan yang kamu pikirkan sebagai latihan 
 
  





Macromeedia Flash 8 mempunyai salah satu fitur untuk membuat animasi-
animasi. Animasi yang paling sederhana adalah animasi untuk tiap frame. Berikut 
disajikan contoh animasi per-frame. 
Ikuti langkah-langkah berikut. Klik text tool 
 
tuliskan kata pengembangan media di frame 1 
 
Klik selection tool sebelum melakukan aktivitas seleksi obyek 
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Klik di frame 2 
 
Klik kanan, pilih insert keyframe 
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Ubahlah warna “p” menjadi warna kuning 
 
Sehingga tampilan menjadi 
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Lakukan hal yang sama pada frame 3, klik kanan pilih insert keyframe 
 
Ubah warna “e” pada huruf kedua tulisan menjadi warna kuning 
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Pada frame 4 klik kanan, pilih insert keyframe 
 
Ubahlah warna “n” pada huruf ketiga dengan warna kuning 
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Klik kanan frame 5, pilih insert keyframe 
 
Ubahlah warna “g” pada huruf keempat dengan warna kuning 
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Klik kanan frame 6 pilih insert keyframe 
 
Ubahlah warna “e” pada huruf kelima dengan warna kuning 
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Dan seterusnya sampai frame ke 18 dan huruf telah beribah berwarna kuning 
semua 
 
Simpan file dalam suatu folder, kemudian untuk emlihat hasil animasi yang telah 
kita buat, klik Ctrl dan Enter secara bersama-sama, akan diperoleh file dalam 
bentuk “.swf” 
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BAB IV 
ANIMASI MOTION TWEEN 
1. Animasi Mobil Melaju 
Gambarkan mobil di stage dengan brush tool, atau ambilah gambar mobil di 
internet kemudian di berikan di stage. 
 
Klik di frame 1 kemudian seret gambar ke arah kanan. 
 
Klik di frame 20, kemudian seret gambar ke arah kiri 
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Klik di frame 1, kemudian pada bagian properties, bagian tween pilih 
motion 
 
 Tes movie dengan menekan Ctrl dan Enter secara bersama-sama 
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BAB V 
ANIMASI SHAPE TWEEN 
1.  Bola berubah menjadi Tulisan 
Gambarlah bola di stage 
 
Klik bola kemudian klik modify pilih Break Apart 
 
Sehingga bola menjadi ada bagian yang berupa titik titik 
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Klik di frame 15, klik kanan kemudian insert keyframe 
 
Lakukan hal yang sama di frame 30. Klik frame 30, klik kanan kemudian 
insert keyframe 
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Klik di frame 15, delete bola 
 
Masih di frame 15, klik text tool 
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Masih di frame 15, Klik stage kemudian tulisankan sebuah kata, misal 
“niken” 
 
Klik selection tool, kemudian klik frame 15 
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Klik modify, pilih Break Apart. 
 
Lakukan kembali Break Apart sehingga tulisan berubah menjadi titik titik seperti 
gambar di bawah 
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Klik frame 1, kemudian di bagian properties bagian tween, pilih shape 
 
Lakukan hal yang sama pada frame 15, Klik frame 15, kemudian di bagian 
properties bagian tween, pilih shape 
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Tampilan menjadi seperti ini 
 
Untuk tes movie, klik Ctrl dan enter secara bersama-sama 














Animasi masking dapat dibuat sebagai berikut (contoh: ) 
Buatlah tulisan dengan terlebih dahulu klik text tool 
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Klik Insert Layer 
 
Klik panah ke bawah dari rectangle tool 
 
Pilih rectangle tool 
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Gambarkan segi panjang di atas tulisan matematika memanjang dan menutupi 
tulisan 
 
Di pojok kanan atas, color, pilih type linear 
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Gantilah warna dengan biru, putih dan biru dengan klik dua kali tanda   
kemudian pilih warna biru di sebelah kana dan kiri, dan klik di bagian tengah 
daerah kemudian ganti dengan warna putih 
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Klik dan seret layer 2 ke bawah layer 1
 
Sehingga tampilan menjadi 
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Kunci layer 1 dengan cara klik dibawah gambar kunci dibawah tulisan Scene 1 
 
Bekerjalah di layer 2. Klik gradient transform tool  
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Ubahlah gradasi warna pada persegi panjang sehingga warna putih menjadi lebih 
sempit dan berada di bagian kiri tulisan menggunakan gradient transform tool 
(Seret persegi panjang sehingga tampilan ke sebelah kiri seperti gambar berikut) 
 
Klik kanan di frame 10, insert keyframe.  
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Lakukan hal yang sama untuk layer 1 
 
Klik di layer 2 frame 10, geserlah gambar persegi panjang ke kanan sehingga 
warna putih berada di sebelah kanan tulisan 
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Kembali ke frame 1 layer 2. Berikan motion tween 
 
Klik layer 1, klik kanan, pilih mask 
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Tes movie dengan klik Ctrl+Enter secara bersama-sama 
 
Latihan: 
Buatlah animasi masking lain sesuai dengan yang kamu pikirkan sebagai latihan 
 
 
